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ABSTRAK
Sebagian orang menganggap bahwa artistik tidak terlalu penting, bahkan artistik
hanya dianggap sebagai pelengkap. Tata artistik merupakan unsur yang tidak dapat
dipisahkan dari teater, Unsur tata artistik itu sendiri meliputi tata panggung (setting dan
property) , tata busana, tata cahaya, tata rias, tata suara, tata musik yang dapat membantu
pementasan menjadi sempurna sebagai pertunjukan. Unsur-unsur artistik menjadi lebih
berarti apabila sutradara dan penata artistik mampu memberi makna kepada bagian-bagian
tersebut sehingga unsur-unsur tersebut tidak hanya sebagai bagian yang menempel atau
mendukung, tetapi lebih dari itu merupakan kesatuan yang utuh dari sebuah pementasan.
Naskah yang menarik bagi penata artistik adalah naskah yang banyak menawarkan
kemungkinan-kemungkinan dan tantangan pada penata artistik untuk melakukan kreativitas
dan inovasi dalam penciptaan unsur-unsur tata artistik. Setelah mengetahui beberapa hal
yang menarik pada naskah malam terakhir maka Fokus karya ini hanya bahas: Bagaiamana
bentuk Tata Panggung dalam naskah Malam Terakhir Karya Yukio Mishima sutradara Agus
Samsuri dengan menggunakan Multimedia. Metode penciptaan atau proses garap yang
dilakukan penata artistik dalam proses penciptaanya sebagai berikut: rangsang awal,
eksplorasi, gambar sketsa, gambar perspektif dan Proyeksi dan maket.
Penciptaan kali ini Setting dan property dibagi menjadi dua hal yaitu dimunculkan
secara dimensional dan dimunculkan dengan menggunakan Multimedia. Setting dan property
yang dimunculkan secara dimensional tiga dimensi berupa bangku taman, lampu taman dan
pohon sakura sedangkan setting dan property yang munculkan dengan menggunakan
multimedia yaitu setting taman, setting lantai dansa dan rumah tradisioanal Jepang.
Dengan adanya aksen multimedia sangat bermanfaat untuk menghadirkan
perlintasan dimensional atara perbedaan ruang, waktu dan tempat serta penciptaan setting
dengan menggunakan multimedia dapat membantu emosional penonton untuk merasakan
pembangunan tangga dramatik yang diciptakan actor diatas panggung.
Kata-Kata Kunci : Tata Artistik dan Multimedia.
2PENDAHULUAN
Sebagian orang menganggap bahwa artistik tidak terlalu penting, bahkan artistik
hanya dianggap sebagai pelengkap. Ketika layar dibuka, penonton akan melihat setting yang
disajikan, sehingga penonton akan memahami latar atau tempat kejadian suatu cerita. Begitu
pula halnya ketika penonton memahami karakter seorang tokoh. Ketika tokoh muncul, maka
yang dilihat pertama kali oleh penonton adalah penampilannya.
Suatu gagasan yang sangat generatif dari seni pertunjukan teater di Indonesia telah
mengalami fase-fase penyegaran.Perkembangan visual yang dicapai saat ini lebih mengarah
pada konsep minimalis dalam tata artistik panggung, hal ini menjadi inovasi yang cukup
efektiv jika dilihat dari sisi fungsionalis penggarapan naskah teater. Kekuatan artistik
minimalis sebagai pencapaian dari apresiasi dan kajian bentuk maupun latar setting dalam
cerita naskah drama telah melalui perkembangan signifikan dari waktu ke waktu, baik yang
bersifat gagasan maupun peristiwa dalam seni pertunjukkan. Dua tokoh, yakni Adolph Apiah
(1862-1928) dan Edward Gordon Craig (1872-1966) mencipta ruang untuk bergerak melalui
desain set dari pembatasan masa lalu dan ke arah suatu masa depan sekarang ini yang lebih
imajinatif dan fleksibel.
. Artistik panggung memperhitungkan juga bagaimana jarak pandang penonton
sebagai penikmat agar keseluruhan adegan dapat dilihat secara utuh, maka pertimbangan
beberapa hal tentang komposisi panggung harus diperhitungkan terlebih dahulu oleh seorang
penata panggung. Dengan demikian Perancangan artistik naskah malam terakhir karya
Yukio Mishima sutradara Agus Samsuri menggunakan pendekatan Realis Sugestif dengan
mengkaji ketepatan persepsi visual dalam tata artistik yang menggunakan multimedia.
3KONSEP PENCIPTAAN
1. Judul
Naskah malam terakhir karya Yukio Mishima sutradara Agus Samsuri, merupakan
naskah yang berkisah tentang penantian seseorang terhadap sebuah bukti kesetiaan cintanya,
penantian itu berlangsung hingga 100 tahun. Kesenjangan sosial juga muncul pada naskah
yang merupakan cermin kesenjangan sosial di Negara Jepang saat naskah di ciptakan.
Komaci merupakan sosok wanita tua yang menunggu seseorang menepati janjin terhadapnya
akan sebuah kesetiaan cinta, ditempat yang sama dimana sang kekasih menyatakan akan
bertemu kembali 100 tahun kemudian tepatnya disebuah taman, komaci menunggu dengan
setia hingga seorang penyair mendekatinya. Kapten fukasa yang tak kunjung datang dan
entah dimana keberadaannya muncul dalam adegan ketika komaci menceritakan kisahnya
kepada sang penyair.
Seorang penyair  dengan pola hidup yang sering mabuk menghampiri komaci yang
selalu duduk di taman kota setiap malamnya. Dalam keadaan mabuk penyair berbincang-
bincang dengan komaci hingga memasuki dimensi hayalan dan menganggap bahwa komaci
merupakan wanita yang cantik. Naskah diakhiri dengan kematian penyair setelah penyair
mengatakan bahwa komaci merupakan wanita yang cantik.
2. Fokus Karya
Setelah mengetahui beberapa hal yang menarik pada naskah malam terakhir maka
Fokus karya ini hanya bahas: Bagaiamana bentuk Tata Panggung dalam naskah Malam
Terakhir Karya Yukio Mishima sutradara Agus Samsuri dengan menggunakan Multimedia.
3. Bentuk Penyajian
Tata artistik merupakan sebuah cara menata dan menggkoordinasi elelemen-elemen
pementasan teater yang berupa benda mati, elemen-elemen dari tata artistik itu sendiri terdiri
dari: setting, property, make up, kostum, tata lampu dan tata music. Setting sendiri
4merupakan sebuah barang atau benda baik dimensional maupun tidak dimensional disusun
sedemikian rupa untuk menggambarkan latar waktu, tempat dan pristiwa dari sebuah
pertunjukan teater, sehingga terdapat gambaran jelas mengenai keadaan di dalam situasi
cerita yang sedang berlangsung di atas pentas.
Banyak  dan  rumitnya setting dan property yang harus di hadirkan membaut penata
atristik harus ekstra bekerja keras untuk menghadirkan secara keseluruhan setting dan
property secara efektif, kreatif dan ekonomis. Dengan pertimbangan elemen-elemen diatas
maka penata artistik memfokuskan karyanya dengan hanya mengambil setting dan property
saja dari keseluruhan elemen-elemen yang ada dalam tata artistik, elemen setting dan
property dibagi menjadi dua hal yaitu dimunculkan secara dimensional dan dimunculkan
dengan menggunakan Multimedia. Setting dan property yang dimunculkan secara
dimensional tiga dimensi berupa bangku taman, lampu taman dan pohon sakura sedangkan
setting dan property yang munculkan dengan menggunakan  multimedia yaitu setting taman,
setting lantai dansa dan rumah tradisioanal Jepang.
Metode Penciptaan
1. Rangsang Awal
Kurangnya perhatian dan penghargaan terhadap Penata artistik yang sering
diidentikkan sebagai tukang selain itu penciptaaan tata artistik yang terkesan
alakadarnya membuat perkembangan artistik terutama setting kurang berkembang.
Kreativitas penata artistik sangat dibutuhkan untuk menciptakan tata artistik yang
inovatif. Hal itulah yang menggilitik penulis untuk memilih penataan panggung yang
kemudian teridiri dari setting dengan menggunakan multimedia sebagai sebuah
pertaruhan. Dengan memperhatikan pertimbangan tersebut maka dipilihlah naskah
Malam Terakhir Karya Yukio Mishima sutradara Agus Samsuri.
52. Eksplorasi
Pertama sekali yang harus dilakukan oleh penata artistik, pemain dan sutradara
adalah membedah atau mengupas naskah tersebut dan melakukan suatu kesepahaman
atara seluruh elemen pendukung pementasan itu sendiri terhadap interpertasi teks
yang telah dibedah sesuai dengan bidang kerjanya masing-masing. Setelah
kesepahaman atas interpertasi teks dan kesepakatan utuk menggarap naskah tersebut
dalam bentuk yang diinginkan maka sebuah pendekatan atau eksplorasi harus
dialakukan oleh penata artistik untuk kemudian masuk pada wilayah penggarapan.
Proses ekplorasi yang dilakukan yakni mencari revrensi data visual dan data
verbal yang dibutuhkan untuk pembuatan konsep kerja berikutnya yang kemudian
penata artistik membuat satu hipotesis sementara atas sebuah gambaran yang akan
ditampilkan keatas pentas. Gambaran awal hasil dari eksplorasi data visual dan data
verbal kemudian diserahkan kepada sutradara sebagai acuan awal untuk actor dan
sutradara latihan.
3. Proses Garapan
Setelah mempelajari naskah dan membedah naskah dengan sutradara maka
akan terjadi satu persepsi dan interpertasi terhadap teks antara penata artistik dan
sutradara. Hasil dari persamaan interperpertasi terhadap naskah tersebut yang
kemudian menjadi pijakan awal penata artistik untuk melakukan langkah kerja
berikutnya. Berikut proses garap atau tahapan penggarapan yang harus dilakukan
penata artistik:
a. Mempelajari elemen-elemen setting Panggung
1. Setting
Analisis setting lakon merupakan suatu usaha untuk menjawab sebuah
pertanyaan apakah peristiwa terjadi di luar ruang atau di dalam ruang? Apakah
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Tanggal, bulan, dan tahun berapa? Pertanyaan-pertanyaan seputar waktu dan
tempat kejadian ini akan memberikan gambaran peristiwa lakon yang komplit
(David Groote, 1997) dalam buku seni teater oleh Santosa.
Setting yang digunakan pada pertunjukan naskah Malam Terakhir Karya
Yukio Mishima sutradara Agus Samsuri adalah sebuah taman kota dan lantai
dansa pada era tahun 1954 dan taman kota di Jepang pada saat ini.terjadi pada
kurun waktu siang, sore hingga malam hari dalam satu kejadian tempat ruang dan
waktu, perubahan ruang dan waktu terjadi ketika dimensi hayal komaci sedang
berjalan dalam naskah atau biasa di sebut dengan flesback.
Pada pementasan Malam Terakhir, kesan tentang tempat dibangun dari
susunan tanda-tanda yang berelasi melalui metonimi, sebab tidak mungkin
menghadirkan realitas tempat yang sesungguhnya ke atas panggung. Sedangkan
metafora digunakan sebagai pengandaian dari situasi-situasi tertentu yang dapat
memperkuat adegan yang dimainkan.
Pendekatan teknik penataan panggung dan dekorasi menggunakan desain
Naturalistis (RMA. Harymawan) yaitu mencoba menirukan keadaan alamiah ke
dalam dekorasi sehingga senantiasa diadakan percobaan-percobaan atau
perombakan-perombakan atas perencanaan setting yang ditampilkan dengan
menggunakan  multimedia.
2. Multimedia
Multimedia diambil dari kata multi dan media. Multi berarti banyak dan
media berarti media atau perantara. Multimedia adalah gabungan dari beberapa
unsur yaitu teks, grafik, suara, video dan animasi yang menghasilkan presentasi
yang menakjubkan.Multimedia juga mempunyai komunikasi interaktif yang
7tinggi. Bagi pengguna komputer multimedia dapat diartikan sebagai informasi
komputer yang dapat disajikan melalui audio atau video, teks, grafik dan animasi.
Disini dapat digambarkan bahwa multimedia adalah suatu kombinasi data atau
media untuk menyampaikan suatu informasi sehingga informasi itu tersaji dengan
lebih menarik.
. Penciptaan atristik pada naskah malam terakhir karya Yukio Mishima
sutradara Agus Sam, dapat dikategorikan penciptaan tata artistik dengan
menggunakan tekhnologi multimedia, karena dalam penciptaan nya penata
artistik menggunakan elemen-multimedia seperti: suara, gambar/video, LCD dan
teks. Multimedia di gunakan penata artistik untuk dapat membantu pencapaian
tangga dramatik dalam pertunjukan..
b. Membuat Gambar Rancangan
Setelah mempelajari tentang setting panggung yang akan di buat maka
Tahap berikutnya adalah membuat gambar rancangan setting yang merupakan
interpertasi penata artistik sesuai dengan kesepakatan yang telah di buat bersama
sutradara serta mempertimbangkan panggung. Rancangan gamabr yang dibuat
oleh penata artistik berupa sketsa.
Gambar 1
Sketsa Setting
8c. Penyesuaian Akhir
Rancangan gambar sketsa yang dibuat kemudian diajukan kepada tim
artistik dan sutradara, setelah mendapat masukan dari sutradara dan tim artistik
kemudian penata artistik membuat gambar jadi berupa persepektif dan proyeksi
lengkap dengan ukuran detail dan skala yang dinginkan gambar pada
penyesuaian akhir ini dapat juga disebut gambar kerja.
Gambar 2.
Setting tiga Dimensional
Gambar 3.
Setting Multimedia
d. Membuat Maket
Tahap  akhir  sebelum  proses  pengerjaan  tata  panggung  adalah
membuat maket atau replika tata panggung. Langkah ini bukanlah suatu
keharusan dalam proses penataan panggung, tetapi maket akan   memberikan
gambaran  nyata tata  panggung  yang  akan  dikerjakan.
9HASIL PENCIPTAAN
1. Tata Artistik Tiga dimensional
Setting atau property tiga dimensional yang penulis sebut, merupakan setting atau
property yang diciptakan oleh penata artistik dengan bentuk utuh seperti : Bunga sakura,
lampu taman dan Kursi taman, berikut hasil penciptaan settingatau property tiga dimensional
yang berdasarkan pada prencangan.
Gambar 4.
setting tiga dimensional bunga sakura dan beton
Gambar 5
Setting Tiga Dimensional Bangku dan Lampu Taman
Sakura pohon dengan bunga yang cantik merupakan simbol kelahiran dan kehidupan
bagi masyarakat Jepang. Begitu juga dalam naskah malam terakhir karya Yukio Mishima
sutradara Agus Samsuri, pohon sakura tertancap diatas panggung cerita yang memaknai
kehidupa Komachi dan Jenderal Fukasa.
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Set artistik panggung pohon sakura menjadikan nuansa kehidupan masyarakat Jepang
yang memiliki kepercayaan bahwa pohon sakura merupakan simbol dari kehidupan manusia.
Oleh sebab itu, adanya pohon sakura dalam panggung akan memberikan kesan tersendiri bagi
pementasan malam terakhir yang memang memiliki kedekatan secara prinsip hidup orang
Jepang dengan pementasan Malam Terakhir yang telah dipentaskan.
2. Tata Artistik panggung dengan menggunakan konsep Multimedia
Data yang telah diungkapkan sebelumnya mengenai tata artistik panggung
menunjukkan bahwa tata panggung adalah bagian yang penting dari penciptaan peristiwa
teater. Oleh sebab itu pengungkapan data pembanding dalam penelitian ini diperlukan untuk
mengkaji tata artistik panggung yang digarap dalam naskah malam terakhir karya Yukio
Mishima sutradara Agus Samsuri, hal ini disebabkan karena naskah malam terakhir berasal
dari Jepang. Dengan demikian kajian historis perkembangan Teater Jepang digunakan untuk
mengamati perkembangan Teater Jepang, berdasarkan hasil tersebut dapat dikatakan bahwa
pementasan malam terakhir masih memiliki ikatan kuat dengan perkembangan Teater Jepang
dan dapat dikatakan konsep garap dari pementasan Malam Terakhir bukan hal baru di
Jepang, namun jika di pentaskan di Indonesia konsep multimedia masih menjadi suatu
model penggarapan tata artistik yang masih jarang dijumpai.
Gambar 6
Setting Multimedia Taman kota dan lantai dansa
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Berdasarkan gambar diatas berupa desain taman Jepang dapat dilihat bahwa area
pementasan yang didesain latar tempat sebuah taman Jepang memang mewakili sebuah
desain kebudayaan masyarakat Jepang, dengan kata lain dalam pementasan Malam Terakhir
sebuah set panggung memiliki bagian penting untuk menciptakan suasana dan nuansa
pertunjukkan Teater Jepang.
3. Pementasa naskah malam terakhir karya Yukio Mishima sutradara Agus
Samsuri
Gambar 7
Setting Pertunjukan naskah Malam trakhir (set tiga dimensi dan multimedia)
Dengan adanya aksen multimedia untuk menambah kesan perlintasan dimensional
sebenarnya menjadikan penanda bahwa permainan drama pada saat adegan komaci bertemu
dengan jenderal fukasa telah terjadi disaat usia mereka masih muda, namun dengan
background tersebut akan nampak degradasi dimensional waktu yang menunjukkan transisi
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antara ruang imajinatif masa lalu dan masa kini dimana cerita itu dihidupkan oleh tokoh
komachi dan penyair.
Multimedia sangat membantu aktor dalam pencapaian tangga dramatik dan secara
estetik visual multimedia dapat menciptakan suasana yang sangat realis sehingga membantu
emosional penaonton untuk merasakan pembangunan tangga dramatik yang diciptakan actor
diatas panggung.
Kesimpulan
Berdasarkan Klasifikasi dekorasi menurut RMA. Harymawan perancangan tata
artistik naskah malam terakhir karya Yukio Mishima sutradara Agus Samsuri kali ini dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut:
1. Tata artistik panggung (setting) tiga dimensi.
Ditinjau secara mekanik setting tiga dimensi yang dihadirkan masuk pada
klasifikasi Draperies setting yang dibuat secara nyata dari bahan-bahan yang tidak
terlukis, mempertahankan warna-warna aslinya adapun seting yang dihadirkan adalah set
eksterior Taman Kota lengkap dengan property di dalamnya yaitu pohon sakura, bunga
sakura, bangku taman dan lampu taman.
2. Tata artistik Panggung (setting) multimedia
Setting panggung multimedia termasuk dalam klasifikasi dekor terlukis dan drops
yaitu dekorai yang tidak berbingkai menurut bentuk yang dikehendaki, tetapi berda
dibelakang panggung. Setting muliti media di tempatkan dibagian belakang panggung,
dengan wujud visual sebuah setting taman kota dan aksen rumah Jepang serta melakukan
penggabungan antara Video dan LCd secara live.
Penciptaan tata artistik panggung dengan menggunakan percampuran antara setting
tiga dimensi dan setting multimedia sangat membantu aktor dalam pencapaian tangga
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dramatik dan secara estetik visual multimedia dapat menciptakan suasana yang sangat realis
sehingga membantu emosional penonton untuk merasakan pembangunan tangga dramatik
yang diciptakan actor diatas panggung.
Dengan adanya aksen multimedia dapat menjadi alternative bantuan yang sangat
bermanfaat untuk menghadirkan perlintasan dimensional atara perbedaan ruang, waktu dan
tempat pada saat adegan komaci bertemu dengan jenderal fukasa telah terjadi disaat usia
mereka masih muda, namun dengan background tersebut akan nampak degradasi dimensional
waktu yang menunjukkan transisi antara ruang imajinatif masa lalu dan masa kini dimana
cerita itu dihidupkan oleh tokoh komachi dan penyair.
Saran
Penata Artistik adalah seorang yang dituntut dengan kreatifitas, imajinasi dan kerja
yang tinggi, untuk menjadi seorang penata artistik sebaiknya menmpelajari tahapan-tahapan
kerja seorang penata artistik seperti : pelajari naskah terlebih dahulu, bedahlah naskah dengan
sutradara, ungkapkan ide kteatif kita sutradara sehingga kita merupakan penata bukanlah
seorang tukang atau pesuruh dari sutradara, setelah menemukan kesepakatan terhadap
interpertasi dari naskah bersama sutradara barulah memulai langkah kerja berikutnya
mendisain dan menciptakan tata artistik.Lakukan terus sesuatu yang baru dan uji coba
terhadap setiap penciptaan tata artistik, sehingga akan terus berkembang dan mendapatkan
khasana baru dalam penciptaan tata artistik baik penemuan baru dalam bidang media, bahan
maupun tekhnik pengerjaan.
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